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RESUMO

O objetivo do presente trabalho é investigar o conceito de metaverso, buscando precisélo de modo
a servir como norte para futuras pesquisas, bem como para diminuir a polissemia, comum na érea e
que, por vezes, gera discordancias — quando ndo mal-entendidos — sobre 0 objeto de pesquisa em
guestdo. Para tanto, parte-se de uma andise “histérica’ do termo, entre aspas por se tratar de uma
sondagem recente que perpassa a ficgdo cientifica, &mbito em que foi cunhado. Posteriormente,
buscar-se-80 referenciais tedricos advindos principalmente da semidtica peirceana (admitindo
didogo, entretanto, com pesquisadores dos estudos cognitivos, das ciéncias da comunicacdo e dos
estudos de interatividade) para estreitar 0 conceito e, aos poucos, chegar a uma possivel definicéo
de “metaverso”.
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O metaver so como degener escéncia signica

O objetivo do presente trabalho é investigar o conceito de metaverso, buscando precisa-
lo de modo a servir como norte para futuras pesquisas, bem como para diminuir a polissemia,
comum na area e que, por vezes, gera discordancias — quando ndo mal-entendidos — sobre o0 objeto
de pesquisa em questdo. Para tanto, parte-se de uma andlise “historica’ do termo, entre aspas por se
tratar de uma sondagem recente que perpassa a ficcdo cientifica, ambito em que foi cunhado.
Posteriormente, buscar-se-do referenciais tedricos advindos principalmente da semidtica peirceana
(admitindo didlogo, entretanto, com pesquisadores dos estudos cognitivos, das ciéncias da
comunicacdo e dos estudos de interatividade) para estreitar 0 conceito e, aos poucos, chegar a uma
possivel definicéo de “metaverso”.

Antes de considerar diretamente as questfes sobre a definicdo do que possa ser um
metaverso ou no que implicaria esse conceito, parece prudente entendé-lo perante o referencial
tedrico escolhido, no caso, a teoria semicdtica de Charles S. Peirce. Deve-se atentar desde j4,
portanto, para o fato de que a representagcdo € um ponto chave das discussdes aqui apresentadas. o
signo, conceito central para a semidtica, serd 0 ponto de partida para as analises. Entretanto, e eis ai
um dos diferenciais do presente aporte tedrico, os efeitos do signo néo ficardo — como ndo ficam na
realidade — restritos a andlise do que ele intenta ou pode transmitir (0 objeto dindmico), como
acontece na andlise de dicurso ou na escola da semiologia francesa. Nesse sentido, a consideragéo
dos efeitos gerados por esses signos — atraves dos interpretates — constituirdo uma importante faceta
de andlise que serd agui abordada em a guns momentos. Nesse sentido, langar-se-4 méo também do
pragmatismo — que Peirce preferia chamar, de * pragamaticismo”.

O ponto de partida deve, entdo, ser a triade que compreende o representamen, o objeto e
o interpretante. O primeiro, foco de interesse diz respeito ao representamen, isto €, o signo em si
mesmo, antes de ser apreendido ou mesmo percebido por uma mente interpretadora qualquer. A
guestdo entdo sera: a partir de que tipo de representamen se constitui 0 metaverso, umavez que este
seja compreendido como uma representacao? Como a representacdo num metaverso se distingue,
por exemplo, daquela feita em mundos virtuais, em MUDs ou mesmo em jogos eletronicos? O
trabalho se debrugara sobre essas questdes buscando nelas uma definicdo de metaverso, mas antes,
cabe continuar a explanacdo sobre atriade em discussao.

Passa-se entédo ao objeto, que seria aquilo que o signo intenta representar. Trata-se de
um conceito de suma importancia porque demonstra a filiagdo do pensamento peirceano ao
realismo escol astico. Dessa forma, o objeto possui autonomia radical de qualquer coisa que se possa
pensar sobre ele. Esta ligado a existéncia real de algo que pode ser uma coisa, uma pessoa, uma
idéia

Finalmente, chega-se ao interpretante. Trata-se daidéia formada na mente interpretadora
a partir da apreensdo de um determinado signo. O interpretante pode ir desde uma simples reacéo
fisiologica (como o reflexo de tirar a méo de uma chaleira quente, por exemplo), até uma idéia
complexa e/ou |6gica sobre um fendmeno, coisa ou idéia. E aqui, na esfera dos interpretantes, que
Se encontra um aspecto que merece especia atencdo. Trata-se da semiose ilimitada. Ocorre que,
uma vez que se gera um interpretante, este se torna, automaticamente, um signo, desencadeando
uma outra semiose e ad infinitum. Embora ndo seja este o foco prioritéario agui abordado, vale
lembrar que, para Peirce essas semioses seriam guiadas por um universal estético que tenderia
sempre para a razoabilidade. Eis ai um dos aspectos mais importantes de seu pragmatismo, como
Santaella demonstra na seguinte passagem:

A razoabilidade concretiza-se e cresce ha medida mesma em que nés adotamos o ideal da
razoabilidade, somos guiados por ele, empenhamo-nos eticamente, nele, enquanto a légica
nos fornece os meios do autocontrole critico do pensamento para atingi-lo. Esse
autocontrole é possivel pelo cultivo de habitos de pensamento, de acdo e de sentimento, e
pela mudanca desses habitos téo logo isso se prove necessario. Esse € simplificadamente o
cerne do pragmatismo peirceano. (1994, p. 144-5)



Mas volta-se entdo a andlise do signo. Deve se ter em mente que um metaverso, sgjala
0 que for, se constitui dentro da hipermidia, isto €, trata-se de uma plataforma hipermidiética,
podendo ser esta caracterizada como

um tipo de escritura complexa, na qual diferentes blocos de informagéo estfo interconecta-
dos. Devido a caracteristicas do meio digital, é possivel realizar trabalhos com uma quanti-
dade enorme de informagdes vinculadas, criando uma rede multidimensional de dados. Esta
rede, que constitui o sistema hipermidiatico propriamente dito, possibilita ao leitor diferen-
tes percursos de leitura” (Ledo, 1999, p. 9)

Embora ndo se trate apenas de “textos” e “escritura” (no caso do metaverso, por sinal, trata-se justa-
mente da superagdo dessas linguagens como principais signos da hipermidia), a defini¢do ja nos
mostra o quao ricas podem ser as representacdoes no ambito da Internet — plataforma hipermidiatica
por exceléncia. Uma vez que a linguagem bindaria dos suportes digitais permitiu que todo e qualquer
tipo de representacao pudesse ser codificado (e consequentemente transmitido e decodificado) em
zeros e uns, pdde-se também, pela primeira vez na histéria, unir linguagens tao diferentes como vi-
deos, textos, animagdes, sons, imagens e qualquer coisa que se possa pensar no ambito do que San-
taella j4 chamara de “cultura das midias” (2003). E o que se convencionou chamar de plataforma
multicodigos, multimidia ou, como se prefere aqui, hipermidia.

Nesse ponto chega-se a uma interessante discussdo. Para alguns autores - como Gonzalo
Frasca - o metaverso nao seria um complexo de signos, como aqui colocado. Ele seria, isso sim,
uma “maquina” produtora de signos. A ruptura se daria por se tratar de uma midia de simulagdo (em
contraste com as demais, que seriam representacionais). Nas palavras do autor:

Uma fotografia de um avido ird nos mostrar informagdes sobre sua forma e sua cor, mas
ndo vai voar ou cair, sendo parte de um acidente, quando manipulada. Um simulador de voo
ou um simples avido de brinquedo nio sdo apenas signos, mas maquinas que geram signos
de acordo com as regras que modelam alguns dos comportamentos de um avido real. Um
filme sobre um avido aterrissando ¢ uma narrativa: um observador pode interpreta-lo de
maneiras diferentes (algo como "¢ um pouso normal", ou "¢ um pouso de emergéncia"),
mas ndo pode manipular o avido e influenciar sua aterrissagem, ja que as sequéncias do fil-
me sdo fixas e inalteraveis. De outro lado, o simulador de voo permite que o jogador execu-
te agdes que vao modificar o comportamento do avido 'atual'. Se o jogador aumentar a va-
riavel de poder no simulador, o avido simulado vai se mover mais rapido pelo céu virtual na
tela do computador. (...) Jogos sdo apenas um modo particular de estruturar uma simulagéo,
assim como narrativa ¢ somente uma forma de estruturar a representagao. (Frasca apud Fal-
cdo, 2007, p. 37)

Ante uma visdo peirceana tal consideragdo parece nao fazer sentido. Primeiramente por causa da
concep¢do de pansemiose universal, ou seja, tudo € potencialmente um signo (isto €, representa-
men). Sendo que um signo pode desencadear uma outra semiose (tornando-se entdo um signo do
signo), deduz-se que qualquer coisa ¢ passivel de ser uma “maquina que gera signos”, dependendo
da mente interpretadora que a apreende. Nesse sentido, ndo haveria diferenca entre uma simulacao e
uma midia representacional, como propde Frasca. E realmente, para a semiotica, a diferenca seria
de grau, ndo de espécie.

Ocorre que, para Peirce, todos os fendmenos podem ser enquadrados em trés esferas univer-
sais: a primeiridade, a secundidade e a terceiridade. A primeiridade seria a esfera da indeterminacao,
das possibilidades, do imprevisivel. E predominantemente na primeiridade, por exemplo, que se si-
tua o representamen, isto €, algo que ¢ apenas uma potencialidade, que tem a possibilidade de, se
apreendido por uma mente interpretadora qualquer, tornar-se um signo.

A secundidade ¢ a categoria do existencial, das relagdes necessarias de causa e consquéncia,
regidas, por exemplo, pelas leis da fisica ou da quimica. Na triade semiotica, esta relacionada ao ob-
jeto, incluindo ai sua autonomia ao que quer que se pense sobre ele (a gravidade ja existia antes que
Newton a descrevesse).

Finalmente, chega-se a terceiridade, categoria das leis, dos padrdes e dos habitos. Esta liga-
do ao interpretante, ja que através dele a mente tenderia a desenvolver habitos de interpretacdo, por



exemplo. Vale lembrar que essas categorias sdo continuas entre si, isto €, um fendmeno nao pode
ser considerado simplesmente de secundidade, por exemplo. Tudo o que hé pertence, em maior ou
menor grau, as trés esferas.

Pois bem, a Internet, como a conhecemos hoje, ¢ predominantemente textual. Embora tecno-
logias como Flash e o You Tube tenham dinamizado as representagdes, aproximando-as mais do que
se poderia esperar de uma hipermidia, esses recursos, quando usados, ainda aparecem subutilizados,
apenas servindo de ilustragdo ao que esta escrito. Analise-se entdo o tipo de signo utilizado na escri-
ta. Com relacdo ao seu objeto, esses signos sao simbolos, pois a guardam com aquele apenas uma
relacdo culturalmente codificada. Em outras palavras, a letra “a”, enquanto signo, ndo se parece
com o som produzido pelo fonema que representa, muito menos com a reagao fisioldgica gerada no
cérebro de quem a escuta. Entretanto, para toda e qualquer pessoa alfabetizada na lingua portugue-
sa, a letra “a” representard uma mesma coisa. Trata-se de um simbolo e, como tal, fortemente ligado
a terceiridade.

O que acontece, entdo, em plataformas simulacionais, como o metaverso? Antes, deve-se
pensar no percurso feito pela representagdo, saindo da escrita até chegar a realidade virtual, passan-
do pela pintura, fotografia e cinema. Quanto mais a imagem assume um importante papel na repre-
sentacdo, menos o signo depende de codificacdo cultural para sua compreensdo. O resultado ¢ justa-
mente que uma mesma coisa passa a guardar em si, potencialmente, mais € mais diversos interpre-
tantes. Diz-se entdo que o signo se degenerou (enquanto signo). Pois ele passa da genuinidade da re-
presentacdo para algo que comeca a se confundir com o proprio objeto representado. Isto €, as pala-
vras “Sena em degelo” se parecem menos com o rio em questdo do que quando se observa a pintura
de Monet.

Se o simbolo € o signo que guarda uma relagdo de terceiridade com seu objeto, tem-se entdo
que os indices guardam relagdes de secundidade enquanto os icones sao ligados a primeiridade. Dai
observa-se que a degenrescéncia ocorre sempre em direcdo a primeiridade. Ocorre entdo a ruptura
detectada por Frasca. Sobre ela, Santaella (2000, p. 126) diz:

Pode-se dizer que, desde a invencdo da fotografia, vivemos, por quase um século e meio,
dentro de uma era da imagem preponderantemente indicial. Essa preponderancia sé foi
rompida com o advento dasimagens computadorizadas, sintéticas. Mesmo que elas tenham
um certo nivel de indexicalidade (na sua ligagdo direta com as féormulas algébricas que sdo
seus referentes reais, ou objetos do signo que determinam a aparéncia das imagens [signo]),
essa aparéncia ndo ¢ mais genuinamente indicial em relagdo ao mundo visivel. As imagens
ndo duplicam mais esse mundo, mas simulam-no, o que introduz questdes semioticas intei-
ramente novas.

E exatamente ai que se encaixa o metaverso. Como Frasca notara, ele traz, sim, questdes semioticas
inteiramente novas, mas nao por se tratar de uma “maquina produtora de signos”. Assim como nas
demais midias, o que se tem no metaverso € representacdo, signos. No entanto, uma vez que esses
signos sdo degenerados, se confundem com o objeto. E o que David Bolter e Diane Gromala (2003)
chamam de “mito da transparéncia”, desejo almejado pela cultura ocidental desde suas primeiras re-
presentacdes imageéticas.

Tem-se entdo delineado, teoricamente, o quadro que se vai aqui investigar. O metaverso, en-
quanto plataforma de realidade virtual que €, serve como um brilhante exemplo da amplitude repre-
sentativa que se pode atingir quando se opta pela utilizacdo de signos degenerados. Ja se argumen-
tou anteriormente® que a degenerescéncia signica € representativamente mais eficiente se compara-
da ao uso de signos simbodlicos. Também ficou claro, pelo exposto acima, que uma plataforma que
faca uso de signos degenerados se mostra muito mais hipermidiatica (talvez a inica que verdadeira-
mente o seja) do que a World Wide Web, interface grafica predominante na Internet atualmente.
Tem-se, por conseqiiéncia, que o metaverso se constituiria de uma interface grafica representativa-
mente mais rica para a rede mundial de computadores. Mas, afinal, o que ¢ um metaverso?

3 Ver LORENA, 2008.



Metaverso: em busca de uma definiciao

O termo “metaverso” , como muitos dos utilizados quando se estuda o ciberespacgo e
a cibercultura, aparece pela primeira vez num romance de fic¢éo cyberpunk. O livro Show Crash, de
Nea Stephenson, foi publicado em 1992 e traz como pano de fundo uma Los Angeles pos-
apocaliptica onde a populagdo vive entre ruinas tecnol dgicas e crises econdmicas abissais. E nesse
panorama — localizado em algum momento do século XXI — que o que hoje se conhece como
Internet aparece substituido pelo que Stephenson chamou de metaverso. Trata-se de uma plataforma
de realidade virtual com a qual as pessoas podem se conectar e interagir. Algo muito semelhante ao
gue se tem hoje com o World of Warcraft ou o Second Life — embora, € claro, a ficgéo cientifica se
utilize de estruturas muito mais imersivas e impressionantes do que aquelas das que se dispde
atualmente. E possivel, por exemplo, causar dor fisica em uma pessoa dentro do metaverso, jaque a
conexdo se da em nivel sensorio-motor. Também é possivel sentir cheiros e sabores. Algo muito
préximo do que os irméaos Wachowski fantasiariam anos mais tarde em suatrilogia para o cinema,
Matrix. N&o por acaso, Rosedale, o criador do Second Life, se irritou ao sair do cinema depois de
assigtir ao filme, dizendo que ele ja tinha tido aguela idéia, como relata James Au em seu livro “Os
bastidores do Second Life’.

Antes de seguir em busca de especificacdes cientificas para 0 conceito de metaverso
gue sera aqui utilizado parece coerente observar como ele tem sido usado e aplicado atualmente por
outros pesquisadores. Parece consensual que o termo seja utilizado para se referir a plataformas em
rede gue tém a sociabilidade como sua principal caracteristica. Entretanto, dependendo das
caracteristicas desses ambientes, alguns autores os chamam de mundos virtuais, comunidades
virtuais, MUDs, MMOQ'’s, jogos ou multiversos. Os conceitos sdo explanados e mostrados em
detalhes por Thiago Falcdo em seu trabalho “Universo, Multiverso, Metaverso®’, em que o autor
sugere que os mundos virtuais sejam hibridos entre jogos el etrdnicos e comunidades virtuais.

O Unico ponto de discordia ocorrera quanto ao uso do termo “hibrido”. Por entender,
a partir da leitura de Huinzinga, que o jogo (ludico) permeia toda e qualquer relacéo social®, sendo
dela parte indissociavel para sua prépria constituicdo, é impréprio que se compreenda “jogo” e
“comunidade’ — ainda que na esfera hipermidiética— como duas entidades distintas que possam ser
hibridizadas. Conceber uma comunidade sem o ludico seria eliminar do fenébmeno parte de seus
caracteres de primeiridade — 0 que, para Peirce, seriaimpossivel. O mesmo se da quando se propde
gue 0 jogo segja puramente ludico, ndo supondo, por si o, a existéncia de uma comunidade.

Em trabalhos anteriores® ja se preferiu 0 uso do termo metaverso, devido também a sua
etimologia. Uma vez que o prefixo “meta” indica algo que discursa sobre s mesmo e “verso” vem
de “universo”, parece coerente adotar essa terminologia. Metaverso seria, portanto, um universo
interior aum primeiro e que a ele se refere, ssimulando-o. Até porgue, como anteriormente exposto,
a realidade virtual é formada por signos que compartilham semelhangas com seu objeto dinamico,
isto é, 0 espaco publico concreto, sem, entretanto sé-lo efetivamente, ja que possui propriedades
especificas. Ele pode ser visto, como inclusive parece mais proprio, como um continuum da
realidade ndo-virtual ou mesmo parte dela. Mas nunca como algo que a ela se iguale. Ora, pode-se
aferir, dai, que o metaverso €, também, produto da degenerescéncia signica. Ainda sobre essa
guestdo, vale agora analisar suas consegiiéncias ante a visdo do pragmatismo peirceano, ja que
frente a essa teoria, 0 metaverso reflete a convergéncia entre as comunicacOes e as artes.

Ocorre que toda a semidtica € calcada em triades — como aguela exposta acima,
referente ao processo semidtico. Entretanto, cada um dos termos de uma triade, pode ser dividido
em outra e assim sucessivamente. Nesse sentido, sera de especial importancia compreender como o

4 FALCAO, Thiago Pereira. Universo, Metaverso, Multiverso. Mundos virtuais como hibridos entre jogos el etronicos
e comunidades virtuais. Disponivel em: <www.thiagofal cao.net/062007mono-final-total.pdf> acessado em
25/04/2008. 2007

5 Huinzinga chega mesmo alembrar que “até os animais brincam”, aventando dessa forma a hip6tese de que, para
além das relagBes sociais, 0 jogo é inerente a0 comportamento dos seres vivos.

6 LORENA e WENZEL, 2006, Disponivel em
<www.inf.unisinos.br/~sbgames/anai ’gameecul tura/shortpapers/34833.1.short.pdf >, acessado em 25/04/2008


http://www.thiagofalcao.net/062007mono-final-total.pdf

interpretante se articula frente as trés categorias universais propostas por Peirce. Ligado a
primeiridade, tem-se o interpretante emocional, que, como 0 nome sugere, trata-se daguela emocao
imediata suscitada por um signo antes que se possa ter consciéncia de sua presenca. Um bom
exemplo seria a sensacéo de bem estar que se tem ao contemplar uma determinada cor, antes
mesmo que se tenha consciéncia do porgue dessa sensacdo.

Ligado a secundidade, o interpretante energético € aquele que, tendo ja sido apreendido,
conduz a uma agdo. Afastar-se de um animal que parega ser perigoso ou revidar um golpe, numa
briga, podem ser interpretantes considerados energéticos.

Finalmente, em nivel de terceiridade, tem-se o interpretante |6gico. Trata-se de uma
idéia, algo que se elabora sobre um determinado signo ou processo semidtico. E importante pois
trata da formagéo de habitos mentais. Quando, depois de fugir de um animal que pareca perigoso,
por exemplo, percebe-se que ele ndo ataca, forrma-se um interpretante |6gico que postulara
“Quando me afasto de determinado animal, ndo corro perigo”. Debrugando-se sobre essa questéo,
Peirce comegou a considerar qual seria o interpretante 16gico Ultimo, isto é, aguele momento em
gue a semiose se consumaria por compl eto.

Entretanto, chega-se ai a um paradoxo. Se uma determinada semiose chegasse a um
ponto final, um interpretante 16gico Ultimo, a teoria da semiose ilimitada (exposta anteriormente)
ficaria comprometida. Por outro lado, a categoria de terceiridade ndo seria “acancada’ pela triade
do interpretante 16gico caso ndo houvesse um interpretante 16gico dltimo.

Dai, Peirce conclui que o Interpretante Légico Ultimo s poderia ser uma mudanca de
habito. Assim, toda semiose tenderia, ainda que minimamente, a essa mudanca que, téo
logo ocorresse, tenderia para uma outra e, assim, ad infinitum (Pimenta e Lorena, 2007, p.
4)

Tem-se ja uma boa idéia do que o pragmatismo possa ser. Trata-se da parte da |6gica (ou semidtica)
que estuda justamente a forma como se processam essas mudancas de habito. Buscando colocar
também esse estudo dentro de uma triade que seguisse a dindmica das trés categorias universais,
Peirce chegou entdo a uma arquitetura filosofica onde organizou o que chamou de trés ciéncias
normativas.

A légica como o estudo do raciocinio correto é a ciéncia dos meios para se agir
razoavelmente. A ética gjuda e guia a légica através da andlise dos fins aos quais esses
meios devem ser dirigidos. Finalmente, a estética guia a ética ao definir qual é anatureza de
um fim em s mesmo que sgja admirdvel e desgavel em quaisquer circunstancias
independentemente de qual quer outra consideracdo de qualquer espécie que seja. A éticaea
I6gica sdo, assim, especificacOes da estética. A ética prople quais propositos devemos
razoavelmente escolher em vérias circunstancias, enquanto a légica propde quais meios
estéo disponiveis para perseguir esses fins (Santaella, 1994, p. 126)

Chegou-se aqui a dois pontos cruciais para o estudo do metaverso. O primeiro deles diz respeito a
convergéncia entre comunicacdo e artes. Ora, uma vez que as representagdes, cada vez mais,
deixam a esfera da semidtica ou l6gica (terceiridade) e se aproximam da estética (primeiridade),
tem-se refletido, no plano da pratica que a comunicagdo torna-se muito mais permeada pelas artes
visuais, musica, arquitetura. Nao por acaso, as habilidades demandadas de um webdesigner sdo
substancialmente diferentes daguelas que se exige de um arquiteto do metaverso (como o proprio
nome sugere). “Comunicar” torna-se um processo muito mais complexo, e a “lingua’ — sistema
colocado como parametro da prépria realidade pelas correntes nominalistas de pensamento, ainda
hegemonicas entre as humanidades — torna-se apenas uma dentre as muitas linguagens utilizadas.
De fato, finalmente tem-se 0 que convencionou-se chamar de hipermidia. Sobre a estética, no
sentido peirceano, cabe ainda considerar que



Por ser uma ciéncia em nivel de primeiridade, algumas pistas do que a estética deve ser ja
podem ser encontradas ai. Em primeiro lugar, para ser fiel a0 seu nivel prépria de
primeiridade ela deve ter um aspecto monédico, ligada as idéias de indeterminagdo, acaso,
0 imediato na sua imediaticidade, qualidade, sentimento, originaidade, frescor,
desmaterializacdo. Mas, enquanto a fenomenologia € uma ciéncia, ou melhor, uma quase
ciéncia, puramente em nivel de primeiridade, dai ser apenas quase uma ciéncia, a estética,
por sua vez, € uma ciéncia normativa, que visa aos fins, estando, consqlientemente, sob a
égide da secundidade, daquilo que age sobre nds, e ao qual, de uma forma ou de outra, mais
ativa ou mais passivamente, nés respondemos (Santaella, 1994, p.128)

O segundo ponto de interesse estard entdo ligado a forma como essa nova forma de
comunicacdo, constituida por signos degenerados como hunca antes, atua para o receptor, que agora
se confronta ndo apenas com textos, mas com emogles, sons, sustos, surpresas. Trata-se, na
verdade, de mais uma aproximacao entre o signo e seu objeto dinamico, isto é, avida, ja que

decisdes humanas nunca sd0 completamente racionais, estando sempre coloridas por
emocdes, e 0 pensamento humano esta sempre encaixado nas sensagdes e NoS Processos
corporais que contribuem para o pleno espectro da cognicéo” (Capra apud Primo, 2008, p.
190)

Pois bem, tem-se até agora que metaverso seria uma plataforma de realidade virtual ligada a
rede mundial de computadores e que, por aproximar signo e objeto, trabalha com signos
degenerados que sdo representativamente mais ricos do que de qualquer outro suporte anterior.
Entretanto, pode-se — e, a0 que parece, deve-se - estreitar ainda mais as nocdes de metaverso, em
especia para os fins analiticos aqui pretendidos. Para isso, destacar-se-4 outros dois pontos que
parecem importantes por serem exclusivos do tipo de plataforma que aqui se chamara “metaversal”.
O primeiro deles diz respeito a interatividade. Para tanto, recorre-se ao trabalho de Alex Primo
publicado no livro “Interacdo mediada por computador”.

Primo coloca dois tipos distintos de interagdo possiveis quando da relagdo homem-
maguina: ainteracdo reativa e ainteracdo mutua. Para melhor definir esses dois tipos de interacéo, o
autor lanca médo de diversos conceitos que perpassam a teoria da comunicacdo, a cibernética, as
ciéncias cognitivas e a teoria dos sistemas. Assim, foi possivel definir, para fins técnico-analiticos,
que a interacdo reativa € toda aguela que possui uma gama possivel de resultados, ou sgja, uma
previsibilidade. Um exemplo dado por Primo € o dos chatterbots ou robds de conversacéo’. Por
mais gque a pessoa tenha a impressdo de estar “conversando” com a méquina, para esta segunda ha
apenas 0 processamento de informacfes de modo que a determinadas perguntas e afirmactes
(inputs) correspondam respostas e outras afirmagdes possives (outputs). Assim, sempre havera um
nimero limitado — por maior que sgja — de possibilidades de interacdo, todas previamente
programadas. Ta situacdo esta longe de corresponder aguela que ocorreria entre dois seres vivos —
uma interacdo mutua.

O autor define interagdes matuas da seguinte forma:

(...) os processos de interac8io mUtua caracterizam-se por sua construcdo dindmica, continua
e contextualizada. (...) As acBes interdependentes desenvolvidas entre os interagentes,
coordenadas a partir da historicidade do relacionamento, ndo sdo previsivels, pois sdo
criadas apenas durante o curso dainteracdo. (Primo, 2007, p. 116)

Ou sga, para que se tenha uma interacdo dita multua, € necess&rio que haa
imprevisibilidade, indeterminacdo. Esse tipo de interacdo sO se d&, pelo menos para os atuais
padrdes tecnol 6gicos, entre dois seres vivos. E isso significa que se estara lidando com signos mais
degenerados, uma vez que mais imiscuidos na primeiridade — aqui apresentada justamente como

7 O préprio autor criou um chatterbot. A robd Cybelle pode ser acessada em <http://cybelle.cjb.net>



essaimprevisibilidade.

Volta-se entdo a0 metaverso. Parece ideal que se considere como tal apenas 0s
ambientes de realidade virtual que permitam interagBes mutuas, isto €, entre duas pessoas. E claro
gue essas plataformas também possuem avatares controlados por computador, os chamados NPCs®.
Nesse caso, a interagdo possibilitada seria apenas reativa. No entanto, a possibilidade de encontrar
outras pessoas e com elasinteragir € essencial para que uma plataforma seja considerada metaversal
no sentido agui proposto. Assim, 0s jogos eletrénicos ndo conectados a rede ndo podem ser
considerados metaversos, ainda que possuam plataformas de realidade virtual, uma vez que a
interagdo sempre ser reativa.

Entretanto, ndo € apenas a interacdo interpessoa que caracterizard 0 metaverso.
Plataformas como a do jogo Counter strike permitem interagdes interpessoais e, no entanto, parece
melhor chaméa-las de MUD?®. Isto porque, nesse caso, ha interacdo entre um jogador e outro, mas
guase nenhuma interagdo — ou, quando muito, uma interagdo reativa — entre os jogadores e 0
espaco. O mesmo ndo acontecerd em plataformas como o Second Life, por exemplo. Nesse caso, 0
ambiente ndo sb é construido inteiramente pel os usuérios como também pode por ees ser aterado.
Freguentes so as subversdes criadas através de novos scripts e objetos desenvolvidos. Bombas,
armas, roupas “magicas’, praticamente qualquer coisa pode ser criada, agregando-se a ela
propriedades que permitam agir de tal e qual forma a leis como as da gravidade, inércia, 6tica Uma
vez que a criagdo ai se da num nivel poético — ha liberdade técnica e estética para tal — pode-se
considerar entdo, supondo todas as possibilidades e imprevisibilidades que isso comporta, que se
trata de uma interacdo mutua com o ambiente. Pensando nessas possibilidades, Wagner Au cunha o
termo “realidade Bebop” para definir a possibilidade de livre criagdo em ambientes de realidade
virtual. Como numa jam session de uma big band, todos tém a liberdade do improviso como
ferramenta principal para a construcdo da“musica’ — no caso, 0 metaverso.

As plataformas de realidade virtual que permitem interacdes ditas mituas tanto entre
0S Usuérios como entre estes e 0 espaco, pode-se chamar, portanto, metaverso. Entretanto, parece
prudente, uma vez gque se chegou a esse patamar, estabelecer diferencas precisas entre um jogo
eletronico e um metaverso.

Primeiro, € necessario que se esclareca: 0 que caracterizaria, individuaria o jogo? Ora,
nesse sentido, os estudos de Hinzinga parecem fornecer pistas interessantes. Em primeiro lugar,
deve-se lembrar de que o autor pressupde que 0 jogo permeia toda e qualquer atividade humana, ja
que faz parte de algo ancestral, talvez instintivo. Huinzinga lembra que até os animais brincam.
Essa proposicéo vai ao encontro da teoria peirceana se pensada sob o aspecto de que, tratando-se 0
jogo (ludico) de uma caracteristica de primeiridade, todo fendmeno — incluindo ai a agéo humana —
viria, sm, constituido também por ele. Outra caracteristica importante do jogo sdo as regras. Jogar
significa submeter-se a um determinado regulamento. Mesmo a desobediéncia as regras parece
prevista. Por isso Huizinga faz questdo de distinguir entre o trapaceiro — aguele que ignora ou
subverte as regras em seu favor — e 0 “estraga-prazeres’ — aquele que, ao ignorar as regras
completamente, quebra a“ilusdo” do jogo, atrapahando sua execucéo.

Leve-se em conta tudo que foi dito acima e ndo serd surpresa encontrar em McLuhan a
afirmag&o de gque os jogos funcionam como extensdes da prépriavida. Isto &, jogar seria“simular” —
para McLuhan, que tem formacgéo literéaria, os fins dessa simulacéo seriam algo analogos a catarse
aristotélica — determinadas situactes e problemas e conflitos. Ora, mas se 0 jogo esta téo fundido
assim avida, como conceber, ainda que analiticamente, uma separacdo entre as duas instancias?

Relendo o antropdlogo francés Roger Caillois, Frasca propde uma divisdo que parece
bastante Util nesse sentido:

Paidea ¢ "Prodigio de atividade fisica ou mental, que ndo tem nenhum objetivo imediato,
nem objetivo definido, e cuja unica razdo para existir ¢ prover o prazer experimentado pelo
jogador".

8  Non-player character
9 Multi-user dungeon ou calabougo multi-usuério.



Ludus € um tipo particular de paidea, definido como "uma atividade organizada sob um sis-
tema de regras que define uma vitoria ou derrota, um ganho ou perda" (Frasca apud Falcao,
2007, p. 31)

Ora, parece entdo que o metaverso deve se aproximar muito mais de uma paidea do que de um /u-
dus, sendo o segundo proprio para a descricdo dos mundos virtuais de jogos eletronicos, como o
World of Warcraft, por exemplo. O porqué reside justamente na analogia feita aqui com o metaverso
que Stephenson criou em sua fic¢do. Trata-se de um ambiente onde nao ha regras precisas no senti-
do de se vencer ou perder, sequer ha uma narrativa /ato sensu. Trata-se mais de um espago do que
de um tempo, onde se pode entrar e interagir com pessoas que também estejam conectadas. Nao por
acaso, essa concep¢do aproximaria, em termos de usabilidade, o metaverso e a Web. Afinal, ao se
acessar a Internet ndo ha, um objetivo estruturalmente pré-determinado. O usudrio, este sim, pode
ter seus objetivos — que, vale lembrar, ndo sdo necessarios, ja que se pode apenas navegar livremen-
te, praticar a paidea.

Essa concep¢do também estreitaria ainda mais as relagdes entre signo e objeto dindmico.
Ora, se tudo se trata de uma representacao da “vida”, isto €, de relagdes interpessoais, agoes, lugares
e situagdes do espaco publico concreto, entdo nada mais justo do que liberar essa representagdo de
narrativas e regras pré-estabelecidas — note-se ai mais um ponto de contato com a primeiridade. Nao
se fala aqui de “banir” o ludus da representacdo, apenas de ampliar aquela até um ponto em que
abranja esse. Dentro do metaverso a criagcdo de jogos e regras deve ser perfeitamente possivel. En-
tretanto, o metaverso ndo deve ser, em si mesmo, um jogo.

Mas ha ainda o segundo ponto a ser considerado. Esse diz respeito basicamente a
conectividade. Pela prépria proposi¢do universalizante embutida no conceito de metaverso, parece
errado chamar assim uma plataforma que néo abranja— ou pelo menos proponha abranger — todo o
universo — ou ao menos o planeta, dada a tecnologia atual. Refina-se ainda mais o conceito. Ocorre
gue em plataformas de realidade virtual como o World of Warcraft ou o There, por exemplo, néo ha
uma conexdo de nivel global. Wagner James Au (2008, p. 50) explica:

(...) os jogadores de MMOs como o World of Warcraft ndo dividem o mesmo mundo. Em
vez disso, seus assinantes jogam em milhares de cdpias separadas desse mundo, segregadas
por servidores individuais, que sdo geralmente habitados por poucos milhares de usuarios
cada (vale observar que essa segregacdo € usualmente geogréfica, o que significa que
jogadores europeus ficam relegados aos servidores baseados na Europa, os asiéticos aos
servidores baseados na Asia e assim por diante). Esse tipo de mundo on-line é conhecido na
inddstria dos jogos como “fragmentado”.

Pois bem, ndo parecem ser compativeis as nogdes de “fragmentado” e “uno” — como em
um universo. Portanto, opta-se por considerar como metaversos aguelas plataformas que possuam
uma abrangéncia global, isto €, gue cologuem num mesmo ambiente todos os usuérios ali logados
no mundo inteiro.

Consider acOesfinais

O presente trabalho se insere num projeto de pesquisa maior, que pretende mapear as
possibilidades de que a Web, enquanto interface grafica da Internet, sgja substituida por uma
plataforma de realidade virtual. A pesguisa também incluiria o levantamento das caracteristicas que
plataforma deveria conter para que a usabilidade fosse mantida (ou até otimizada), tendo-se,
por outro lado, um ganho no sentido representacional .

Cré-se, para tanto, que o metaverso, acima definido para fins analiticos, sgja o tipo de
interface ideal para vir a substituir a Web. Atualmente, sO existe uma plataforma que contempla
todas as caracteristicas levantadas acima: 0 Second Life, desenvolvido pela Linden Lab. 1sso ndo
significa, contudo, que o SL sga a perfeita “encarnagdo” do metaverso ou que esgote em s as



caracteristicas necessarias a esse tipo de plataforma para tomar o lugar de interface grafica da rede
mundia de computadores. Significa apenas que trata-se de um primeiro passo naquela direcéo e,
por esse motivo, 0s estudos subseqlientes talvez possam ser empreendidos no ambito dessa
plataforma.
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